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Resumen
Esta aplicación móvil de apoyo académico al curso de cálculo diferencial de tronco común para ingenie-
rías tiene como propósito apoyar el proceso de aprendizaje a través de actividades articuladas con di-
versos materiales. Es importante mencionar que para su desarrollo se tomaron en cuenta elementos de 
diseño de la interfaz y metodologías enseñanza-aprendizaje que permitieran con base en la portabilidad 
de medios y contenidos promover la construcción de conocimientos previos y de refuerzo a la sesión 
de clase. Se presentan imágenes de las pantallas de la aplicación así como la estructura referente para el 
código. Se concluye que la utilización “per se” de la Tecnología Digital Móvil no resolverá el problema del 
aprendizaje, los estudiantes deben de desarrollar habilidades de estudio independiente para que pue-
dan ser los protagonistas en la construcción de su conocimiento, así como los Profesores deben diseñar 
procesos más efectivos y mantener una retroalimentación permanente.
Palabras clave: Aplicaciones móviles, diseño de interfaz, ambiente de aprendizaje,
Abstract
This is a mobile support application. It is important to take into account that its development takes into 
account design elements of the interface and teaching-learning methodologies that allow based on the 
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portability of the media and the means of communication for the construction of prior knowledge and 
reinforcement of the session of the class. Images of the application screens are presented. It is conclu-
ded that the use “per se” of Digital Mobile technology does not solve the problem of learning, students 
become employees of them. more effective and maintain a permanent feedback.
Keywords: Mobile applications, interface design, learning environment
Introducción
Esta aplicación móvil de apoyo académico al curso 
de cálculo diferencial de tronco común para inge-
nierías es uno de los resultados de un proyecto de 
investigación, innovación y desarrollo tecnológico 
realizado por el Centro Interdisciplinario de In-
vestigación y Docencia en Educación Técnica y el 
Tecnológico de Estudios Superiores de Jilotepec, 
ambas instituciones pertenecientes al Tecnoló-
gico Nacional de México. Como punto de partida 
se tomará como referente el Programa de Cálculo 
Diferencial (TecNM, 2016) autorizado por la Direc-
ción de Docencia e Innovación Educativa del Tec-
nológico Nacional de México, con clave ACF-0901 
de mayo de 2016. En dicho programa se menciona 
que la asignatura contribuye a desarrollar un pen-
samiento lógico-matemático al perfil del ingeniero 
y aporta las herramientas básicas para introducir-
se al estudio del cálculo y su aplicación, así como 
las bases para el modelado matemático. Además, 
proporciona herramientas que permiten modelar 
fenómenos de contexto. En este sentido, la caracte-
rística más sobresaliente de esta asignatura es que 
en ella se estudian las bases sobre las que se cons-
truye el cálculo diferencial, para ello se utilizan las 
definiciones de función y límite estableciendo uno 
de los conceptos más importantes del cálculo: la 
derivada, que permite analizar razones de cambio 
y problemas de optimización, entre otras. Siendo 
la derivada tema de trascendental importancia en 
las aplicaciones de la ingeniería.
De acuerdo con lo anterior, la importancia del 
estudio del Cálculo Diferencial radica principal-
mente en proporcionarlas bases para el desarrollo 
de las competencias del Cálculo Integral, Cálculo 
Vectorial, Ecuaciones Diferenciales y asignaturas 
de física y ciencias de la ingeniería.
Planteamiento del problema
Con respecto a las competencias específicas y ge-
néricas que desea promover el curso de Cálculo 
Diferencial para Ingenierías en la Unidad 5 corres-
pondiente a Aplicaciones de la Derivada, se tiene 
como competencia específica que el estudiante 
aplique la derivada para la solución de proble-
mas de optimización y de variación de funciones 
y utilice diferenciales en problemas que requieren 
aproximaciones. Así como, Capacidad de abstrac-
ción, análisis y síntesis; Capacidad para identificar, 
plantear y resolver problemas; Habilidad para tra-
bajar en forma autónoma; Habilidades en el uso de 
las TIC; Capacidad de aplicar los conocimientos 
en la práctica; Capacidad crítica y autocrítica; y Ca-
pacidad de trabajo en equipo, como competencias 
genéricas. Con respecto a dichas competencias el 
Programa recomienda como actividades de apren-
dizaje, las siguientes: 
 ๏ Utilizar la derivada para calcular la 
pendiente de rectas tangentes a una cur-
va en puntos dados.
 ๏ Aplicar la relación algebraica que exis-
te entre las pendientes de rectas perpen-
diculares para calcular, a través de la de-
rivada, la pendiente de la recta normal a 
una curva en un punto.
 ๏ Determinar si dos curvas son ortogo-
nales en su punto de intersección.
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 ๏ Aplicar el teorema de Rolle en funcio-
nes definidas en un cierto intervalo y ex-
plicar su interpretación geométrica.
 ๏ Aplicar el teorema del valor medio del 
cálculo diferencial en funciones defini-
das en un cierto intervalo y explicar su 
interpretación geométrica.
 ๏ Determinar, a través de la derivada, 
cuándo una función es creciente y cuán-
do decreciente en un intervalo.
 ๏ Obtener los puntos críticos de una 
función.
 ๏ Explicar los conceptos de punto máxi-
mo, punto mínimo y punto de inflexión 
de una función.
 ๏ Determinar cuándo un punto crítico es 
un máximo o un mínimo o un punto de in-
flexión (criterio de la primera derivada).
 ๏ Explicar la diferencia entre máximos 
y mínimos relativos y máximos y míni-
mos absolutos de una función en un in-
tervalo.
 ๏ Mostrar la importancia del teorema 
de Rolle para la existencia de un máximo 
o de un mínimo en un intervalo.
 ๏ Mostrar, a través de la derivada, cuán-
do una función es cóncava hacia arriba y 
cóncava hacia abajo.
 ๏ Determinar, mediante el criterio de la 
segunda derivada, los máximos y los mí-
nimos de una función.
 ๏ Analizar en un determinado intervalo 
las variaciones de una función dada: cre-
ciente, decreciente, concavidades, pun-
tos máximos, puntos mínimos, puntos 
de inflexión y asíntotas.
 ๏ Resolver problemas de tasas relacio-
nadas.
 ๏ Resolver problemas de optimización 
planteando el modelo correspondiente 
y aplicando los métodos del cálculo di-
ferencial; se sugiere trabajo en equipo; 
dependiendo de la aplicación utilizando 
TIC.
 ๏ Resolver problemas de aproximación 
haciendo uso de las diferenciales.
 ๏ Aplicar el teorema de L’Hôpital para el 
cálculo de límites indeterminados.
 ๏ Búsqueda y análisis de artículo que 
contenga aplicación de derivadas, lími-
tes, funciones u otro tema de esta asig-
natura.
Como podemos observar es un conjunto de ac-
tividades adecuadas para promover aprendizajes 
respecto a la aplicación de la Derivada, sin embar-
go, el desarrollo de estas actividades con respecto 
al tiempo destinado para esta Unidad 5 del curso 
resulta muy justo. Es por ello, que el diseño de una 
aplicación para dispositivos móviles, smartpho-
nes, tabletas, entre otros, puede apoyar al desa-
rrollo de las actividades y su ejercitación, así como 
el repaso fuera de hora de clase, logrando el estu-
diante disponer de contenidos y actividades que 
refuercen el aprendizaje del tema visto en clase.
Método
La investigación realizada se basó en la Investiga-
ción Basada en el Diseño (IBD) que es propuesta 
por Barab y Squire como una serie de intervencio-
nes iterativas en torno a un proyecto de investi-
gación como el objeto de generar nuevas teorías, 
artefactos y prácticas que contribuyan y poten-
cialmente impacten el proceso enseñanza-apren-
dizaje (citado por Herrington, McKenney, Reeves 
y Oliver, 2007). Por otra parte, para Benito y Sa-
linas (2016) es un tipo de investigación orientada 
hacia la innovación educativa cuya característica 
fundamental consiste en la introducción de un ele-
mento nuevo para transformar una situación. Este 
tipo de investigación trata de responder a proble-
mas detectados en la realidad educativa recurrien-
do a teorías científicas o modelos disponibles para 
proponer posibles soluciones a dichos problemas. 
44     |        Revista electRónica de investigación e innovación educativa
La IBD contempla cuatro etapas que a continua-
ción se describen:
 ๏ Etapa de diagnóstico: consiste en 
una investigación o estudio diagnóstico, 
cuyos resultados son el insumo para el 
análisis y el diseño, en nuestro caso de 
la App.
 ๏ Etapa de análisis: consiste en diseñar 
la intervención orientada a los resulta-
dos esperados, llevando a cabo el desa-
rrollo de la solución tecnológica.
 ๏ Etapa de intervención: se lleva a cabo 
la intervención, recabando información 
importante del proceso.
 ๏ Etapa de evaluación: se analizan los 
resultados de la intervención con el pro-
pósito de contrastarlos con los resulta-
dos pretendidos y establecer mejoras.
De acuerdo con lo anterior, se realizó una 
búsqueda, selección y análisis de materiales que 
constituyeran un marco referente para el dise-
ño tecno-pedagógico de la App. Las nociones y 
elementos encontrados sobre uso de tecnología 
móvil orientada a aplicaciones educativas posibi-
litó la confección de la navegación a través de los 
menús más idónea para los estudiantes, tomando 
en cuenta el tipo de contenido, los materiales de 
apoyo y el trabajo psicocognitivo a desarrollar. Se 
realizó el desarrollo tecnológico de la App con base 
en programación Java para Android que constitu-
ye un entorno sólido y flexible, protocolos de red 
integrados y soporte para aplicaciones fuera de lí-
nea y de trabajo en red, aprovechando funciones 
nativas de los dispositivos.
La Aplicación Móvil (App) desarrollada se 
planteó con el propósito de aprovechar el trabajo 
en el aula relativo a la construcción de escenarios 
de aprendizaje significativo que realiza el docen-
te de Cálculo Diferencial para los estudiantes que 
inician su formación profesional, en el sentido de 
reforzar el aprendizaje de esta asignatura. La App 
desarrollada se enfoca, con base a la competencia 
específica de la asignatura, en promover la resolu-
ción de problemas utilizando la definición de de-
rivada de una función de una variable en modelos 
matemáticos aplicados. En este caso en particular, 
se utilizó el cálculo de volúmenes a través de sóli-
dos en revolución como ejercitación didáctica en 
la comprensión de la aplicación de la derivada.
Desarrollo
Como lo menciona el mismo programa, la asigna-
tura de Cálculo Diferencial se organiza en cinco 
temas. El primer tema se inicia con un estudio so-
bre los números reales y sus propiedades básicas, 
así como la solución de problemas con desigual-
dades. Esto servirá de sustento para el estudio de 
las funciones de variable real. El tema dos incluye 
el estudio del dominio y rango de funciones, así 
como las operaciones relativas a éstas. También 
las funciones simétricas, par e impar, escalonadas 
(definidas por más de una regla de corresponden-
cia), crecientes y decrecientes, periódicas, de valor 
absoluto, etc.
En el tema tres se introduce la noción intuitiva 
de límite, así como la definición formal. Se aborda 
el cálculo de límites por valuación, factorización, 
racionalización, de límites trigonométricos y los 
límites laterales. Se incluyen casos especiales de 
límites infinitos y límites al infinito, así como asín-
totas horizontales y verticales, concluyendo el 
tema con el estudio de la continuidad en un punto 
y en un intervalo. La derivada, en el tema cuatro, 
se aborda de manera intuitiva obteniendo la pen-
diente de la recta tangente a una curva y como una 
razón de cambio. La definición de derivada permi-
te deducir propiedades y reglas de derivación de 
funciones.
El último tema consiste principalmente en apli-
car las propiedades y reglas de derivación para 
modelar y resolver problemas de razones de cam-
bio y optimización específicos de cada área. De tal 
forma que el estudiante debe desarrollar la habili-
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dad para modelar situaciones cotidianas en su en-
torno. Es importante que el estudiante valore las 
actividades que realiza, que desarrolle hábitos de 
estudio y de trabajo para que adquiera caracterís-
ticas tales como: la curiosidad, la puntualidad, el 
entusiasmo, el interés, la tenacidad, la flexibilidad 
y la autonomía.
Además, el Cálculo Diferencial contribuye prin-
cipalmente para el desarrollo de las siguientes 
competencias genéricas: de capacidad de abstrac-
ción, análisis y síntesis, capacidad para identificar, 
plantear y resolver problemas, habilidad para tra-
bajar en forma autónoma, habilidades en el uso 
de las TIC, capacidad crítica y autocrítica y la ca-
pacidad de trabajo en equipo. En este sentido, el 
programa plantea que el docente de Cálculo Dife-
rencial debe mostrar y objetivar su conocimiento 
y experiencia en el área para construir escenarios 
de aprendizaje significativo en los estudiantes que 
inician su formación profesional, debe enfatizar 
el desarrollo de las actividades de aprendizaje de 
esta asignatura a fin de que ellas refuercen los as-
pectos formativos: incentivar la curiosidad, el en-
tusiasmo, la puntualidad, la constancia, el interés 
por mejorar, el respeto y la tolerancia hacia sus 
compañeros y docentes, a sus ideas y enfoques y 
considerar también la responsabilidad social y el 
respeto al medio ambiente.
Para ello es importante que el estudiante posea 
como competencias previas e indispensables para 
el logro de aprendizajes de los contenidos de la 
asignatura la utilización de la aritmética para reali-
zar operaciones, emplee el álgebra para simplificar 
expresiones, resuelva ecuaciones y sistemas de 
ecuaciones, utilice la trigonometría para resolver 
problemas y describa las ecuaciones de los princi-
pales lugares geométricos.
En esta tesitura y de acuerdo con el estudio de 
Romero (1997) que presenta un análisis del espa-
cio educativo como parte de la naturaleza de las 
actividades académicas, administrativas y de pro-
yección social, expone los campos de desarrollo y 
cómo se articula en ellos el espacio educativo, la 
relación existente entre este y la calidad de la edu-
cación, y finalmente analiza las relaciones de po-
der que propician los espacios educativos. De tal 
forma que el espacio forma parte inherente de la 
calidad de la educación, es decir, los espacios con-
sagran relaciones de poder, inclusive en el proceso 
pedagógico.
En este sentido, el análisis y selección de los 
materiales educativos, así como de los apoyos tec-
nológicos se realiza desde una postura crítica e 
innovadora que permita contribuir a la construc-
ción del conocimiento, cuestionando y tomando 
en consideración:
 ๏ ¿Qué tipos de conocimientos, estra-
tegias cognitivas y cualidades afectivas 
deben ser aprendidos, de manera que los 
alumnos tengan disposición para apren-
der a pensar y resolver problemas con 
habilidad?
 ๏ ¿Qué tipo de procesos de aprendizaje 
deben ser llevados a cabo por los alum-
nos para lograr la pretendida disposi-
ción, incluyendo la mejora de categorías 
de conocimientos y habilidades?
 ๏ ¿Cómo puede crearse un ambiente de 
aprendizaje lo suficientemente dinámico 
y poderoso para lograr en los alumnos 
una disposición a aprender a pensar 
activamente?
De acuerdo con lo anterior, es importante tener 
presente un cuerpo teórico organizado y flexible, 
métodos heurísticos, habilidades metacognitivas, 
y aspectos afectivos, actitudes, motivos y emocio-
nes. Cobrando especial importancia la metacogni-
ción, ya que su desarrollo favorece la transferencia 
de habilidades adquiridas en un dominio del cono-
cimiento hacia otros.
El modelo de contrato de aprendizaje cogni-
tivo propuesto por Collins, Brown y Newman 
(1989) dice que un individuo aprende a través de 
un proceso activo, cooperativo, progresivo y au-
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todirigido, que apunta a encontrar significados y 
construir conocimientos que surgen, en la medida 
de lo posible, de las experiencias de los alumnos 
en auténticas y reales situaciones. Por lo que, el 
planteamiento de problemas, diseño y ejecución 
de soluciones; la capacidad analítica investigativa; 
la capacidad de razonamiento lógico-matemático; 
la capacidad de análisis del contexto; el manejo de 
la tecnología informática y del lenguaje digital, y la 
capacidad de resolver situaciones problemáticas, 
son elementos vertebradores de la educación.
Redimensionar los ambientes educativos en la 
escuela implica, además de modificar el medio físi-
co, los recursos y materiales con los que se trabaja, 
exige un replanteamiento de los proyectos educa-
tivos que en ella se desarrollan y particularmente 
los modos de interacciones de sus protagonistas, 
de manera que la escuela sea un verdadero siste-
ma abierto, flexible, dinámico y que facilite la arti-
culación de los integrantes de la comunidad edu-
cativa: maestros, estudiantes, padres, directivos y 
comunidad en general.
De nada serviría si un espacio se modifica in-
troduciendo innovaciones en sus materiales, si 
se mantienen inalterables unas acciones y prác-
ticas educativas cerradas, verticales, meramen-
te instruccionales. Es de esta manera, la escuela, 
después de la familia y aún de otros espacios de 
formación de actitudes y valores, el espacio deter-
minante en la formación individual del sujeto. Con 
el desarrollo de la Aplicación (App) se pretende 
propiciar un ambiente altamente favorable para el 
aprendizaje del Cálculo Diferencial a través de una 
interacción comunicativa efectiva y circular entre 
el maestro, el estudiante y el propio grupo. 
La sociedad de la información, exige una nueva 
alfabetización basada en los nuevos medios técni-
cos y en los nuevos lenguajes que ellos suponen. 
Aparece el concepto de cibercultura, como un es-
cenario tecnológico para la producción cultural, de 
la mediatización de lo social. Los ambientes virtua-
les de aprendizaje constan de dos elementos con-
ceptuales: el diseño instruccional y el diseño de la 
interfaz, como elementos fundamentales para ins-
trumentar la provisión de estímulos sensoriales y 
la mediación cognitiva.
La App desarrollada forma parte de la estrate-
gia didáctica para el aprendizaje del Cálculo Dife-
rencial en conjunto con las clases presenciales en 
el aula. En este sentido, pensar en la instrucción 
como un medio ambiente destaca al ‘lugar’ o ‘es-
pacio’ donde ocurre el aprendizaje, tanto en el aula 
como en los dispositivos móviles en los que se en-
cuentra alojada la App. Los elementos de un medio 
ambiente de aprendizaje están representados por 
el alumno, el lugar o espacio donde actúa, el uso de 
herramientas y artefactos para recoger e interpre-
tar información, la interacción con otros, etcétera. 
En términos generales se pueden distinguir cuatro 
elementos esenciales a considerar:
 ๏ Un proceso de interacción o comuni-
cación entre sujetos
 ๏ Un grupo de herramientas o medios 
de interacción
 ๏ Una serie de acciones reguladas rela-
tivas a ciertos contenidos
 ๏ Un entorno o espacio en donde se lle-
van a cabo dichas actividades
Se puede afirmar que un ambiente de aprendi-
zaje es un entorno físico y psicológico de interac-
tividad regulada en donde confluyen personas con 
propósitos educativos. Dichos entornos pueden 
proveer materiales y medios para instrumentar 
el proceso. El aprendizaje móvil se da en entornos 
informáticos digitales e inmateriales que proveen 
las condiciones para la realización de actividades 
de aprendizaje, pudiéndose distinguir dos tipos 
de elementos, los constitutivos y los conceptuales. 
Los constitutivos se refieren a los medios de inte-
racción, recursos, factores ambientales y factores 
psicológicos; y los conceptuales se relacionan con 
los aspectos que definen el concepto educativo del 
ambiente virtual, como son el diseño instruccional 
y el diseño de la interfaz.
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Uno de los aspectos clave en la vinculación en-
tre la propuesta didáctica y el diseño de la interfaz 
es el esquema general de navegación expresado a 
través del menú que presenta la App en el disposi-
tivo móvil, considerando los siguientes elementos:
 ๏ Programa del curso, el cual describe 
los contenidos del curso
 ๏ Calendario de actividades y formas de 
evaluación, en donde se establecen los 
avances programáticos del curso
 ๏ Vías de comunicación para el envío, 
recepción y retroalimentación de las ac-
tividades, como correo electrónico
 ๏ Espacios para el intercambio de ideas 
y opiniones, como el foro
 ๏ Centro de recursos, en donde se po-
nen a disposición lecturas, videos, gráfi-
cas y todo tipo de materiales que se re-
quieren para los temas
 ๏ Recursos adicionales y ligas de inte-
rés, como apoyo para profundizar en un 
tema
De acuerdo con Herrera (2006) las fuentes que 
pueden desencadenar los procesos cognitivos de 
asimilación y acomodación para generar las con-
diciones favorables para el aprendizaje pueden 
categorizarse en tres clases: materiales didácticos, 
el contexto y la comunicación. Por otra parte, las 
funciones cognitivas, estrategias didácticas y ele-
mentos constitutivos de la interfaz, tienen como 
función en el proceso de aprendizaje la provisión 
de estímulos sensoriales, entendida como la ca-
pacidad de las tecnologías para estimular los sen-
tidos, teniendo el cuidado de que los mensajes 
emitidos sean fielmente recibidos por los partici-
pantes, sin provocar distracciones; la mediación 
cognitiva, que se refiere al tránsito de ideas a tra-
vés de las estructuras mentales de los sujetos del 
acto educativo.
La provisión de estímulos tiene al menos dos 
dimensiones que deben considerarse en el diseño 
del proceso de aprendizaje. La dimensión aten-
cional se refiere a la potencialidad que tiene la in-
terfaz para centrar la atención del aprendiz en los 
estímulos relevantes. Esta potencialidad puede 
manifestarse a través de dos formas, al enfatizar 
los aspectos relevantes de la información o, al in-
hibir los ruidos e interferencias del entorno para 
llamar su atención y, la dimensión motivacional 
que se refiere a la potencialidad de la interfaz para 
estimular o mantener la motivación del estudiante 
hacia el aprendizaje de manera permanente du-
rante el tránsito o navegación a través de la App. 
En este sentido, es importante señalar que deben 
considerarse como elementos que sustentan el 
modelo instruccional:
- El papel de la Tecno-
logía Digital, particu-
larmente la Móvil, en 
el aprendizaje, como 
provisión de estímulos 
sensoriales, la media-
ción cognitiva y la dis-
posición de contenidos 
de manera ubicua, y
- Los elementos concep-
tuales de la App, como el 
diseño instruccional y el 
diseño de la interfaz.
En el Cuadro 1 se muestran los referentes para 
el diseño de la interfaz:
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Fuente: tomado de Herrera (2006).
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En la Figura I se muestran las fases del proceso de diseño instruccional:
Fuente: tomado de Herrera (2006).
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En la Figura II se muestra la relación entre el diseño instruccional y el diseño de la interfaz:
Fuente: tomado de Herrera (2006).
Para la definición de objetivos específicos que permitan un mejor diseño del proceso de aprendizaje 
se considera:
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 ๏ La situación
 ๏ La capacidad adquirida o por adquirir
 ๏ El objeto
 ๏ Una acción observable
 ๏ Las condiciones de ejecución
Para la selección de estrategias y medios ins-
truccionales, es importante tener presente los si-
guientes aspectos:
 ๏ Propiciar el desequilibrio cognitivo. 
Como una condición necesaria para pre-
parar al estudiante para el proceso desde 
el punto de vista cognitivo. Esta estrate-
gia está sustentada en las aportaciones 
de Piaget (1978, 1991, 1998) referentes a 
los procesos de acomodación y asimila-
ción.
 ๏ Propiciar la interacción de alto nivel 
cognitivo. En donde se confrontan, al 
menos dos estructuras cognitivas dife-
rentes. Esta estrategia se sustenta en las 
aportaciones de Vygotsky (1979).
 ๏ Promover el desarrollo de habilidades 
del pensamiento. Como una condición 
necesaria para favorecer la calidad del 
aprendizaje y proveer recursos meta-
cognitivos, de acuerdo a Gardner (1993, 
1998).
 ๏ Administrar los recursos atenciona-
les. Para mantener de manera constante 
la atención del estudiante en su proceso 
de aprendizaje (Mayas, 2008).
 ๏ Administrar los recursos motivacio-
nales. Necesaria para detonar todos los 
procesos necesarios hacia el aprendizaje 
(Chóliz, 2004).
En el diseño de las actividades es fundamental 
el procesamiento de la información por parte del 
estudiante. No basta proveer información nueva 
y propiciar el desequilibrio cognitivo, siempre es 
necesario que el estudiante realice una acción cog-
nitiva relevante y converja hacia una construcción 
sólida de conocimiento. Por lo que para el diseño 
de la interfaz se consideraron algunas estrategias 
mostradas en el Cuadro II.
Estrategias para el Diseño de la interfaz
Fuente: tomado de Herrera (2006).
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Resultados
Una vez que el programa de instalación se ha ejecutado se mostrará en pantalla el ícono correspondiente 
y al pulsarlo aparecerá la pantalla1 (Screen1) como se muestra en la Figura III
Fuente: Tomado de la App (diseño propio)
El código desarrollado para la primera pantalla se muestra en la Figura IV
Fuente: Estructura de código (elaboración propia)
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En la Figura V se muestra la segunda panta-
lla en donde al oprimir el botón correspondiente 
mostrará el programa del curso y señalará el obje-
tivo del curso
Fuente: Tomado de la App (diseño propio)
En Figura VI se presenta la estructura del códi-
go desarrollado
En la Figura VII se muestran las unidades del 
curso, en cada una de ellas se presenta la agen-
da de trabajo, las lecturas correspondientes, así 
como los ejercicios involucrados en cada unidad. 
Se muestra también en pantalla del Smartphone 
o de la tableta parte del trabajo hecho por los estu-
diantes, inclusive los videos correspondientes. Se 
incluye además el acceso a un tutorial de un pro-
grama de aplicación (GeoGebra) en donde se pue-
de estudiar cómo resolver los diversos ejercicios 
planteados en clase. Se muestra también un botón 
de acceso a dicho programa con todas las ventajas 
que esto implica.
Fuente: Tomado de la App (diseño propio)
Fuente: Estructura de código (elaboración propia)
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En la Figura VIII se muestra el código por bloque desarrollado para los accesos señalados.
Fuente: Estructura de código (elaboración propia)
Conclusiones
Para concluir, el desarrollo de la App lista para hospedar las actividades de aprendizaje que realizará el 
estudiante, muestra una interfaz con una metodología de trabajo como parte importante en la imple-
mentación de la Tecnología Móvil en el curso de Cálculo Diferencial, no olvidando la importancia que tie-
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ne el diseño de los materiales que serán usados por 
los estudiantes para que guíen su propio proceso 
de apropiación y sobre todo a su propio ritmo, esto 
le permitirá enfrentarse de manera exitosa a los 
contenidos. Entre el estudiante y los materiales se 
encuentra la planeación instruccional y las herra-
mientas tecnológicas, siendo estos elementos los 
que median la enseñanza, el aprendizaje y el inter-
cambio del conocimiento, por lo que el estudiante 
deberá tener habilidades de estudio independiente 
para tener altas probabilidades de éxito en nuestro 
modelo de trabajo de la App, de tal forma que el es-
tudiante junto con el estudio independiente se con-
vierte en el centro de atención del proceso. 
Con respecto a la etapa de operación y evalua-
ción de la App se propone en una siguiente eta-
pa hacer la evaluación tanto de los aprendizajes 
logrados y de la implementación de estrategias, 
como de la adecuación de los medios y de la inter-
faz de la Aplicación.
A manera de cierre podemos mencionar que un 
Sistema Administrador del Aprendizaje, como la 
App está diseñada para actuar como centro de las 
actividades de los estudiantes, junto con la dispo-
sición de los recursos requeridos para ellas, con el 
propósito de contribuir al logro de mejores apren-
dizajes. Sin embargo, es importante señalar que la 
utilización “per se” de la Tecnología Digital Móvil 
no resolverá el problema del aprendizaje, los es-
tudiantes deben de desarrollar habilidades de es-
tudio independiente para que puedan ser los pro-
tagonistas en la construcción de su conocimiento, 
así como los Profesores deben diseñar procesos 
más efectivos y mantener una retroalimentación 
permanente.
Un siguiente paso en este Proyecto es conti-
nuar aprovechando la Tecnología para aprender 
en comunidad, a través de un repositorio dinámi-
co que permita hospedar los ejercicios realizados 
por los estudiantes en la App y que puedan ser 
consultados por todo el grupo (comunidad) con el 
propósito de tener un acervo de problemas resuel-
tos. El pensamiento colectivo y las comunidades 
de aprendizaje en la actualidad con el uso de tec-
nologías digitales, por decirlo de alguna manera, 
facilitan información, contenidos para que otros 
apoyados por la comunidad aprendan, la comuni-
dad es sinérgica entre sus miembros. Como lo se-
ñala Mercer (2001), las comunidades de práctica 
son mecanismos sociales para compartir y desa-
rrollar conocimiento.
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